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Peneliti mendapatkan permasalahan dari hasil observasi di sekolah terhadap 
pendidik dan peserta didik, dari hasil observasi ini peneliti bertujuan 
mengembangkan bahan ajar gamifikasi dengan Flip HTML5 pada materi relasi dan 
fungsi untuk mengetahui kelayakanya dan kemenarikan media pembelajaran bahan 
ajar gamifikasi dengan Flip HTML5 pada materi relasi dan fungsi dari efektifitas 
media pembelajaran. Penelitian ini dilakukan di SMPN 2 Kalianda.  
Pengembangan bahan ajar gamifikasi dengan Flip HTML5 pada materi relasi dan 
fungsi yang memakai model pengembangan ADDIE. Model pengembangan 
ADDIE  dilakukan dengan lima proses meliputi analisis, perancangan, 
pengembangan, pelaksanaan, dan evaluasi. Hasil penelitian ini adalah sebuah media 
pembelajaran gamifikasi dengan Flip HTML5 materi relasi dan fungsi. Hasil 
validasi yang dilakukan seorang ahli media pada  tahap 1 mendapatkan skor rata-
rata sebesar 2,68 yang dikreteriakan cukup valid dan tahap 2 mendapatkan skor 
rata-rata sebesar 3,47 yang dikreteriakan valid digunakan. Hasil validasi yang 
dilakukan seorang ahli media pada tahap 1 mendapatkan skor rata-rata sebesar 2,53 
yang dikreteriakan cukup layak digunakan dan tahap 2 mendapatkan skor rata-rata 
sebesar 3,46 yang dikriteriakan layak digunakan.  
Hasil  penilaian yang dilakukan oleh ahli media dan ahli materi   diperoleh bahwa 
produk ini dikatakan valid dan layak digunakan oleh  peserta didik bahkan siapun  
yang  membutuhkan  sebagai bahan referensi. Prodak ini juga dikatakan sangat 
menarik berdasarkan hasil penilaian yang lakukan oleh peserta didik   pada uji coba 
kelas kecil dan kelas besar. 
 
Kaca Kunci : Bahan Ajar, Gamifikasi, Flip HTML5, Relasi Dan Fungsi 
 
MOTTO 
َسن تُمْ  إِنْ  َسن تُمْ  أَح   ِِلَن فُِسُكمْ  أَح 
“jika kamu berbuat baik (berati) kamu berbuat baik bagi dirimu sendiri” 
(QS Al-Isra:7) 
 لِلناسِْ أَن فَُعھُمْ  الناسِْ َخی رُْ
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A. Latar Belakang Masalah 
  Standar sarana dan prasarana merupakan salah satu kesuksesan proses 
pembelajaran berdasarkan Undang-Undang No 20 Tahun 2003.1. Setiap 
sekolah harus mempunyai insfrastruktur dan alat yang diperlukan untuk 
menunjang proses pembelajaran merupakan  standar sarana dan prasarana 
dalam Peraturan Pemerintah No. 19 Tahun 2005.2 Tujuan pembelajaran dapat 
terrealisasi jika infrastruktur terpenuhi sehingga peserta didik bisa memahami 
dan mengaplikasikan yang dipelajaripada kegiatan sehari-hari. Standar 
Nasional pendidikan dilakukan oleh   Badan Standarisasi Nasional Pendidikan 
(BSNP)  yang berfungsi meningkatkan pendidikan nasional  dengan  berusaha 
untuk mencerdaskan, mewujudkan masyarakat yang berpendidikan serta 
bermartabat.3 Sebagaimana pada Al-Qur’an Surat Al – Mujadilah ayat 11 : 
 
ُ لَُكۡمۖۡ َوإِ  لِِس فَٱۡفَسُحوْا يَۡفَسِح ٱَّللَّ ُحوْا فِي ٱۡلَمَجَٰ ْا إَِذا قِيَل لَُكۡم تَفَسَّ أَيُّهَا ٱلَِّذيَن َءاَمنُوَٰٓ
َٰٓ وْا يََٰ ُ ُ  َذا قِيَل ٱش
 ُ ت ٖۚ َوٱَّللَّ ُ ٱلَِّذيَن َءاَمنُوْا ِمنُكۡم َوٱلَِّذيَن أُوتُوْا ٱۡلِعۡلَم َدَرَجَٰ وْا يَۡرفَِع ٱَّللَّ ُ ُ   ١١بَِما تَۡعَملُوَن َخبِيٞر  فَٱش
 
Artinya : “Hai orang-orang beriman apabila dikatakan kepadamu: "Berlapang-
lapanglah dalam majlis", maka lapangkanlah niscaya Allah akan 
memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: "Berdirilah 
                                                          
1 H.A.R Tilaar, Standarisasi Pendidikan Nasional (Jakarta, 2016). 
2 Chairul Anwar, Hakekat Manusia Dalam Pendidikan Sebuah Tinjauan Filosofis 
(Yogyakarta: Suka-Press, 2014). 
3 Ibid h.170  
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kamu", maka berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang 
yang beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu 
pengetahuan beberapa derajat. Dan Allah Maha Mengetahui apa yang 
kamu kerjakan”.4 
Al-Qur’an di atas dapat diartikan menuntut ilmu pengetahuan telah  Allah 
Swt berjanji mengangkat derajat orang-orang yang berilmu untuk mencapai 
kebahagian di dunia dan di akhirat.5 Proses pembelajaran  yang tidak 
tersampaikan keseluruhan  materi terjadi karena beberapa masalah antara lain  
terbatasnya bahan ajar yang mendukung pembelajaran, kesulitan peserta didik 
memahami pembelajaran, seringnya pendidik mendaptakan nilai di bawah 
kkm, dan  butuhnya referensi bahan ajar yang mendukung proses 
pembelajaran.6 
 Hasil wawancara yang dilakukan  dengan Ibu Sumiarsih, S.Pd. sebagai 
pendidik mata pelajaran matematika diperoleh bahwa proses pembelajaran 
yang dilaksanakan sudah baik, namun belum maksimalnya penggunaan bahan 
ajar lain  digunakan karena masih menggunakan bahan ajar yang disediakan 
sekolah untuk pemahaman peserta didik.,  serta masih sulitnya peserta didik  
memahami materi secara madiri, dikarenakan bahan ajar yang tersedia masih 
kurang menarik minat belajar peserta didik. Satu arahnya intraksi dalam  proses 
pembelajaran. Kesulitan menyelesaikan soal yang berbeda dengan contoh soal 
yang diberikan.  
                                                          
4 Departemen Agama RI, Al-Qur’an, Tajwid Dan Terjemahannya (Bandung: Qordoba, 
2016). 
5 Chairul Anwar, Teori-Teori Pendidkan Klasik dan Kontemporer (Yogyakarta: 
IRCiSoD, 2017). 
6 Eric Kunto Aribowo, Gamification Adaptasi Game dalam Dunia Pendidikan, 2017. 
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Hasil wawancara  dengan peserta didik diperoleh informasi bahwa 
beberapa peserta didik kurang menyukai pelajaran matematika, karena 
pembelajaran matematika sulit,  dan cenderung menghafal rumus. Satu arahnya 
pembelajaran membuat peserta didik  mengalami kesulitan menyelesaikan soal 
yang berbeda dengan contoh soal, walaupun  memiliki buku. Sumber belajar 
yang digunakan peserta menggunakan buku yang tersedia di sekolah. 
Kurangnya penyampaian materi yang dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari. 
Jika terdapat bahan ajar yang mudah dipahami dan menarik, munkin dapat 
memicu belajar serta meningkatkan hasil belajar  nantinya.  
Berkaitan dengan bahan ajar hanya memanfaatkan buku yang disediakan 
sekolah untuk proses pembelajaran, selama ini pelaksanaannya masih kurang 
variasi pada penggunaan bahan ajar . Semua tersebut dapat  membuat 
pembelajaran yang mebosankan dan pemahaman peserta didik  menjadi kurang 
maksimal, sehingga diperlukan bahan ajar yang menarik dan sesuai Kurikulum 
2013(K13). Permasalahan yang telah terjadi di atas penulis ingin 
mengembangkan bahan ajar yang dapat menarik minat dan memotivasi belajar 
peserta didik seperti bahan ajar gamifikasi. Bahan ajar Gamifikasi dengan Flip 
HTML5 pada materi relasi dan fungsi yang akan dikembangkan oleh peniliti 
bertujuan  membuat  peserta didik lebih mudah dan fokus memahami materi, 
menalar, dan mampu memecahkan suatu masalah tentang Relasi dan Fungsi 
dalam mata pelajaran matematika yang berkaitan dengan kehidupan nyata.  
 Peniltian terdahulu terkait gamifikasi antara lain Qurotul Aini, dkk yang 
mengahsilakan bahwa konsep pengembangan gamifikasi dapat berjalanan 
efektif dan meningkat karena pendidik dan peserta didik dapat melihat hasil 
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pembelajaran saat itu juga7. Aisyah Putri dan Wiwik Widajati dalam 
penelitiannya menjelaskan bahwa ada perbedaan kemampuan membaca 
permulaan peserta didik di SLB Aisyiyah Krian dengan penerapan model 
gamifikasi. Penerapan gamifikasi dapat meningkatkan daya pemahaman kata 
pada pada peserta didik yang sesuai dengan porsi dan materi, sehingga peserta 
didik merasa tidak terbebani dengan pembelajaran membaca8. Heni Jusuf 
dalam penelitiannya menjelaskan bahwa strategi pembelajaran, terdapat juga 
prinsip khusus yang terdiri dari interaktif, inspiratif, menyenangkan, 
menantang, memberi motivasi. Prinsip khusus tersebut dapat digunakan untuk 
membangun engagement bagi siswa dalam belajar. Banyak elemen yang dapat 
digunakan untuk membangun engagement dalam sebuah permainan, dalam 
perancangan ini menggunakan elemen dasar dalam menerapkan konsep 
gamifikasi yang sesuai dengan prinsip khusus strategi pembelajaran9. 
Penggunaan bahan ajar gamifikasi dengan Flip HTML5 ini menjadi solusi 
untuk ketercapaian keberhasilan dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, 
penulis ingin melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Bahan Ajar 





                                                          
7 Qurotul Aini, Untung Rahardja, dan Anoesyirwan Moeins, “Penerapan Gamifikasi Pada 
Sistem Informasi  Penilaian Ujian Mahasiswa Untuk Meningkatkan Kinerja Dosen,” Jurnal 
Informatika UPGRIS 4, 2014, h.10. 
8 Aisyah Putri, “Penerapan Media Gamifikasi Terhadap Kemampuan Membaca Pemula 
Anak Autis Kelas Rendah di Sekolah Luar Biasa,” Jurnal Pendidikan Khusus UNESA, 2017, h.2. 




B. Indentifikasi Masalah 
Berdasarkan penjelasan di atas didapatkan  permasalahan proses pembelajaran 
sebagai berikut: 
1. Peserta didik kuranganya menyukai  pembelajaran matematika  , karena 
pelajaran ini sulit cenderung untuk menghafal rumus, serta hanya 
mengerjakan soal-soal yang diberikan oleh pendidik. 
2. Butuhnya  referensi yang mudah dipahami serta menarik, untuk  motivasi 
belajar matematika sehingga menghasilkan  penikatan belajar peserta didik. 
 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan  masalah di atas peneliti pada Pengembangan Bahan Ajar 
Gamifikasi Dengan Flip HTML5 Pada Materi Relasi dan Fungsi yang akan 
digunakan dalam proses pembelajaran. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latarbelakang di atas, pembatasan masalah penelitian ini sebagai 
berikut: 
1. Bagaimana  penegembangan bahan ajar Gamifikasi Dengan Flip HTML5 
Pada Materi Relasi dan Fungsi? 
2. Bagaimana respon validator dan peserta didik terkait  bahan ajar Gamifikasi 






E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan penelitian adalah sebagai 
berikut : 
1. Menghasilkan bahan ajar Gamifikasi Dengan Flip HTML5 Pada Materi 
Relasi dan Fungsi. 
2. Mengetahui respon validator serta peserta didik terkait  bahan ajar 
Gamifikasi Dengan Flip HTML5 Pada Materi Relasi dan Fungsi. 
 
F. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Teoritis 
Bahan ajar Gamifikasi Dengan Flip HTML5 Pada Materi Relasi dan Fungsi 
dapat memperluas pengetahuan dan pola pikir terkait pengembangan bahan 
ajar yang digunakan dalam proses pembelajaran. 
2. Manfaat Praktis 
a.  Bagi Peserta didik, membantu untuk lebih mudah memahami materi, 
karena adanya permaianan dan  ilustrasi/gambar yang  menarik minat 
belajar. 
b. Bagi pendidik, sebagai  referensi pemicu ketertarikan peserta didik dalam 
proses pembelajaran yang tidak monoton.   
c. Bagi sekolah, sebagai  referensi untuk peningkatan kualitas 
pembelajaran. 





G. Ruang Lingkup Penelitian 
1. Objek penelitian : Pengembangan bahan ajar Gamifikasi Dengan Flip 
HTML5 Pada Materi Relasi dan Fungsi yang layak dan menarik untuk 
digunakan sebagai bahan ajar bagi peserta didik SMP Negeri 2 Kalianda  
2. Subjek penelitian : peserta didik kelas VIII SMP Negeri 2 Kalianda  Tahun 
Ajaran 2020/2021. 
 
H. Definisi Operasional 
1. Gamifikasi merupakan penggunaan ficture serta desain game ke dalam 
konteks nongame. 
2.  Unsur-unsur game baik fisik maupun non fisik dalam pembelajaran 
merupakan ciri dari gamifikasi.  Website, tebak benar salah merupakan 
unsur fisik, sedangkan persaiangan, tantangan, dan rintangan merupakan 
unsur non fisik.  Website flip HTML5 merupakan media yang digunakan 
pada penelitian ini. Bahan ajar gamifikasi Pembelajaran dengan Flip 
HTML5 dilaksanakan dengan membuat bahan ajar  pdf yang mencirikan 













A. Tinjauan Pustaka 
1. Bahan Ajar 
Ilmu pengetahuan, keterampilan , dan sikap yang dipelajari serta 
dikuasi untuk mencapai standar kompetensi dan kompetensi dasar 
merupakan tujuan bahan ajar yang dinilai melalui indikator pencapaian 
belajar.10 Aspek.  standard.  kompetensi. meliputii aspek.  kognitif,.  
afektif.  dan.  psikomotorik. Materi bahan ajar yang disampaikan kepada 
peserta didik dalam proses pembelajaran merupakan manfaat dari bahan 
ajar tersebut.  
 
a. Pemanfaatan bahan ajar11 
        Manfaat  bahan ajar antara lain : 
1) Strategi. .penyampaian. .bahan. .ajar. .oleh. .pendidik 
Strategi penyampaian yang dapat dipakai oleh pendidik.urutan. 
urtannya antara lain .simulta,, suksesif,, fakta, .konsep, materi. 
.pembelajaran. .prinsip, .prosedur dan aspek. .afektif 
2) Strategi memahami bahan ajar oleh peserta didik 
       Memahami peserta didik dapat dilihat dari intraksi mereka 
dengan materi pembelajaran . Katagori kegiatan antara lain . 
                                                          
10 Daryanto, Aris Dwichayo, Pegembangan Perangkat Pembelajaran (Silabus, Rpp, Phb, 
Bahan Ajar(Yogya: Gava Media,2014) h.171 
11 Andi Pratowo, Pengembangan Bahan Ajar Tematik (Jakarta: Kecana, 2014) 
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menghafal. .(verbal. .atau. .parafrase), menggunakan, penemuan. 
.pemecahan. .masalah. .baru,  dan Memilih. 
b. Pemilihan bahan ajar 
       Identitas, standar kompetensi dan dasar dilakukan sebelum 
pemilihan bahan ajar pada proses pembelajaran.Bahan ajar terdiri dari 
.pengetahuan, ketrampilan, dan sikap yang dipelajari.. Masalah pada 
pemilihan bahan ajar berkaitan jenis, cakupan,urutan,perlakuan 
terhadap materi dan sumbernya. 
 
c. Prinsip-prinsip pemilihan bahan ajar 
. .. ..Memilih bahan ajar, prinsip yang dapat dilakukan antara lain. 
.Prinsip. .relevansi..(keterkaitan), .konsistensi (keajegan) dan 
kecukupan.. 
 
d. Langkah-langkah pemilihan bahan ajar 
. .. .Langkah-langkah. .pemilihan. .bahan. .ajar. .antara lain: 
1) Mengidentifikasi. .aspek-aspek standar. .kompetensi. .dan. ..dasar. 
.yang. .harus. .dipelajari. .dan. .dikuasai. .oleh. .peserta. .didik. 
2) Identifikasi. .jenis-jenis. .materi. .pembelajaran 
3) Memilih. .jenis. .materi. .yang. .sesuai. .dengan. .standar. 






e. Memilih sumber bahan ajar 
       Sumber. ibahan. iajar. ibisa. idiperoleh. idari. ibeberapa. isumber. 
icontohnya. ibuku,. ikoran,. imajalah,. iaudiovisual,. iinternet,. idan. 
ilain-lain.. iSaat. iproses. imemilih. isumber. ibahan. iajar,. ipeserta. 
ididik. ibisa. iterlibat.. iSumber. iyang. idiperlukan. idapat. idigunakan. 
idalam. iupaya. imenemukan. imateri. ipembelajaran. idari. isetiap. 
istandar. ikompetensi. idan. ikompetensi. idasar.. iSumber. iyang. 
idibutuhkan. Iadalah buku. Iteks, laporan. ihasil. Ipenelitian, jurnal. 
i(penerbitan. ihasil. ipenelitian. idan. ipemikiran. illmiah), pakar. 
ibidang. istudi, professional, buku. Ikurikulum, penerbitan. iberkala. 
iseperti. iharian,. imingguan,. idan. ibulanan. Internet, media. iaudio. 
ivisual. i(TV,. iVideo,. iVCD,. iKaset. iAudio) dan lingkungan 
 .Penyusunan. irencana. ibahan. iajar. isumber. idan. iterbitan. 
ihanya. isebagai. ibahan. irujukan.. iSumber-sumber. ipelajaran. 
iataupun. ibuku. iteks. iperlu. ilebih. idipahami. isebelum. idipilih. 
idan. idigunakan. iuntuk. isumber. iyang. isesuai. idengan. iyang. 
idibutuhkan. idan. iuntuk. idisampaikan. ikepada. ipeserta. ididik.. 
iDalam. iupaya. imembantu. ipeserta. ididik. imencapai. ikompetensi,. 
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 iGamifikasi. imerupakan. ipenggunaan. ielemen-elemen. igame. 
idan. iteknik. idesain. igame. idalam. ikonteks. inongame,. isejalan. 
idengan. iberkembangnya. iinti. idari. igamifikasi. isekarang. iini. 
idifokuskan. ipada. ibagaimana. ilangkah. idalam. imembangun. 
imotivasi.13. iGamifikasi. itidak. iberarti. imenciptakan. isuatu. igame,. 
ikemudian. imenciptakan. iaplikasi. ikhusus. idalam. ipenerapan. ikonsep. 
igamifikasi,. iakan. itetapi. idapat. imenggunakan. ialat-alat. iyang. 
isederhana. iuntuk. ipenerapan. ielemen. igamifikasi. idalam. iproses. 
ipembelajaran. idi. ikelas.. iPenerapan. ielemen. igamifikasi. isaat. 
ipembelajaran. iyang. iterpenting. iadalah. iketepatan. ikonsep,. itujuan. 
iyang. ijelas. idan. ibisa. imembangun. iengagement. iuntuk. ipeserta. 
ididik,. iserta. idapat. imenarik. iminat. ibelajar. ipeserta. ididik. isaat. 
iproses. ipembelajaran14. 
. iKelebihan. imodel. ipembelajaran. igamifikasi. iapabila. 
idibandingkan. idengan. imodel. ipembelajaran. ilainnya. iadalah. 
isebagai. iberikut15: 
a. Suasana. ipembelajaran. imenjadi. imenyenangkan. 
b. Memotivasi. ipeserta. ididik. iuntuk. imenyelesaikan. 
ipembelajarannya. 
 
                                                          
 13. iMeyhart. iBangkit. iSitorus,. i“Studi. iLiteratur. iMengenai. iGamifikasi. iUntuk. iMenarik. iDan. 
iMemotivasi:. iPenggunaan. iGamifikasi. iSaat. iIni. iDan. iKedepan,”. istudi. iliteratur-. iTugas. iseminar. i1 
pascasarjana. iteknik. ielektro. iUniversitas. iGadjah. iMada. i(2016):. ih.8. 
 14. iArif. iPrambayun. iAnd. iMohamad. iFarozi,. i“Pola. iPerancangan. iGamifikasi. iUntuk. 
iMembangun. iEngagement. iPeserta. ididik. iDalam. iBelajar,”. iSemnasteknomedia. iOnline. i3,. iNo.. i1. i(2015):. 
ih.5–7. 
 15. iHeni. iJusuf-Universitas. iNasional,. i“Penggunaan. iGamifikasi. idalam. iProses. iPembelajaran”. 
iJurnal. iTICom. i4,. ino.. i3. i(2016):. i2-3. 
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c. Mendukung. ipeserta. ididik. iuntuk. ilebih. ifokus. idalam. iupaya. 
ipemahaman. imateri. 
d. Memberikan. ikesempatan. iuntuk. iikut. ikompetisi,. ieksplorasi. 
iserta. iberprestasi. 
. iPenerapan. igamifikasi. isaat. iproses. ipembelajaran. ibisa. 
imeningkatkan. iengagement. iserta. imemotivasi. ipeserta. ididik. 
idalam. iproses. ibelajar,. ihal. iini. idisebabkan. ikarena. isaat. iproses. 
ipembelajaran. itercipta. isuasana. iyang. imenarik.. iEngagement. 
imerupakan. ikesediaan. ipeserta. ididik. iuntuk. iikut. ipartisipasi. 
iberupa. iterlibatnya. iperilaku,. iemosi. iserta. ikognitif. ipeserta. ididik 
 
a. Elemen Game dalam Gamifikasi 
       Proses. ipengembangan. ibahan. iajar. igamifikasi. imengandung. 
ibeberapa. ielemen. igame. iyang. idisesuaikan. idengan. ikebutuhan. 
idan. isituasi. ipembelajaran.. iDalam. ipengembangan. ibahan. iajar. 








                                                          




iRules. iadalah. ielemen. iyang. iharus. iada. idi. isebuah. 
ipermainan,. iRules. imerupakan. ipenjelasan. iaturan. iyang. 
iharus. idilakukan. imaupun. idilarang. iuntuk. idilakukan. ioleh. 
ipeserta. ididik.. iAturan. ipermainan/SOP. iyang. idijelaskan. 
isecara. iteratur. idapat. imenunjang. iproses. ipermainan. 
iberjalan. idengan. ibaik. 
2) Scenario. iTak. iTerbatas 
. i.Scenario. iadalah. ialur. icerita. iyang. idalam. ipermainan.. 
iCerita. idirangkai. isupaya. igame. ilebih. imenarik. idan. 
iterkesan. inyata. isehingga. imemungkinkan. ipeserta. ididik. 
iuntuk. imemahami. idan. imerasakan. ikondisi. idalam. isebuah. 
ipermaianan.. iTak. iterbatas. iadalah. imengulang. ipermainan. 
i(restart),. idan. imemberikan. ikesempatan. ipeserta. ididik. 
iuntuk. imemperbaiki. ikesalahan. isehingga. imembuat. ipara. 
ipeserta. ididik. itidak. ikhawatir. iketika. imengalami. ikegagalan. 
isehingga. ike. idepannya. idapat. imeningkatkan. iketertarikan. 
iterhadap. igame. iyang. idimainkan.. i 
3) Challenges/Kuis 
. iChallenges. iadalah. isebuah. itantangan. iyang. iditujukan. 
iuntuk. ipeserta. ididik. isupaya. idapat. itermotivasi. iuntuk. 
ilebih. imeningkatkan. ikemampuan,. iuntuk. imemperoleh. 
ipoint.. iChallenges. iyang. idisajikan. idapat. iberbentuk. ikuis. 
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iatau. ipertanyaan. iyang. idiberikan. isecara. ibertahap. isesuai. 
ilevel. igame. isupaya. ipeserta. ididik. itidak. imerasa. ibosan. 
4) Point. i 
. Point. imerupakan. ibagian. ielemen. idi. idalam. igame,. 
ipoint. idapat. idiartikan. isebagai. iimbalan. iapabila. imampu. 
imenyelesaikan. isuatu. ichallenges.. iPoint. imemiliki. ifungsi. 
iuntuk. imenyatakan. ibanyaknya. iperolehan. inilai,. istatus. 
idalam. idaftar. ikemenangan,. ifeedback. idari. isebuah. 
ichalenges,. iserta. ipernyataan. isebuah. iprogression. iatau. 
ikemajuan. idalam. ipembelajaran. 
5) Progression 
. iProgression. iadalah. ikemajuan. ibelajar. ipeserta. ididik. 
isaat. iproses. ipembelajaran,. isehingga. ipeserta. ididik. idapat. 
imengejar. itujuan. ipembelajaran. idan. imendapatkan. inilai. 
iyang. idiharapkan,. ipenggunaan. ielemen. iprogression. idalam. 
iproses. ipembelajaran. imembuat. ipeserta. ididik. itidak. 
imerasa. ibosan. iuntuk. imenyelesaikan. itugas. iberulang. ikali,. 
ihal. iini. idisebabkan. ipeserta. ididik. imengetahui. ikemajuan. 









.  iLevels. iadalah. itingkat. ikesulitan. idalam. isebuah. 
igame,. itingkatan. ilevel. isejalan. idengan. itingkat. ikesulitan. 
ichallenge. iyang. iakan. idiselesaikan.. iPeraturan. idasar. 
ipermainan,. itahapan. ilevel. iharus. idiselesaikan. iapabila. 
iingin. imenuju. ilevel. iberikutnya.. iPenggunaan. ielemen. 
ilevels. imampu. imemotivasi. ipeserta. ididik. iuntuk. 
ibersemangat. idalam. imenyelesaikan. ichallenge. isehingga. 
idapat. imeningkatkan. ilevel. iyang. iakan. idiraihnya. 
7) Rewards 
Rewards. iadalah. iapresiasi. iyang. idiberikan. iuntuk. 
ipeserta. ididik. iyang. idapat. imenyelesaikan. iseluruh. 
ipermainan. idalam. iproses. ipembelajaran.. iPemberian. ireward. 
iyang. isesuai. idengan. ipoint. iyang. idikumpulkan. idapat. 
imemotivasi. ipeserta. ididik. ikarena. idapat. imenerima. 
ifeedback..  
8) Leaderboards 
Leaderboards. iadalah. idaftar. inama. ipeserta. ididik. 
isaat. iperhitungan. ipoint.. iPenempatan. inama. itertinggi. ipada. 
ileaderboards. idapat. idisesuaikan. idengan. itingkatan. ipoin. 






b.  Bahan ajar gamifikasi dalam bentuk cetak 
       Bahan. iajar. igamifikasi. idapat. idisajikan. idalam. ibentuk. 
icetak. iatau. inoncetak.. iBahan. iajar. igamifikasi. idigunakan. 
idalam. iproses. ikegiatan. ipembelajaran. idisesuaikan. isituasi. 
ipembelajaran.. iPengembangan. ibahan. iajar. igamifikasi. idalam. 
ibentuk. icetak. imemiliki. ibeberapa. ikelebihan,. idiantaranya. 
itidak. idibutuhkannya. ialat. iatau. ibahan. ikhusus. iserta. iharga. 
ialat. idan. ibahan. iyang. idibutuhkan. imasih. iterjangkau,. 
isederhana. idan. imudah. idigunakan. ioleh. ipeserta. ididik,. ibahan. 
iajar. igamifikasi. icetak. idapat. idisajikan. idalam. ibentuk. ikalimat. 
iatau. ipercakapan,. iangka,. irumus,. igambar. idua. idimensi,. 
igrafik. idan. ilain-lain.. iBahan. iajar. igamifikasi. iyang. iakan. 
idikembangkan. ikali. iini. idisajikan. imenggunakan. igambar. iyang. 
iberupa. iilustrasi. iatau. isosok. ikarakter. iyang. idilengkapi. isebuah. 
ipercakapan. iyang. iberisi. imateri. iRelasi. idan. iFungsi. idan. 
ipertanyaan. iserta. ikegiatan. ievaluasi. iyang. iakan. idilengkapi. 
idengan. igame.. iContoh. iyang. iditujukan. iuntuk. ipeserta. ididik. 
ihendaknya. ilebih. ibanyak. idikaitkan. ike. icontoh-contoh. iyang. 
isesuai. idengan. ipermasalahan. idunia. inyata. isupaya. ipeserta. 
ididik. imudah. imemahami. iketerkaitan. iantara. imateri. 
ipembelajaran. idengan. imasalah. inyata. iyang. iada. idi. ikehidupan. 
isehari-hari.17 
 
                                                          
 17. iSanti. iWidyawati,. i“Pengaruh. iGaya. iBelajar. iTerhadap. iPrestasi. iBelajar. iMahapeserta. ididik. 
iProgram. iStudi. iPendidikan. iMatematika. i(IAIM. iNU). iMetro,”. iAl-Jabar:. iJurnal. iPendidikan. 
iMatematika. i7,. ino.. i1. i(2016):. ih.107–114. 
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3.  Flip HTML5 
Website. ifliphtml5.com. merupakam. iaplikasi. Mengubah pdf imenjadi. 
ibuku. iflash. ibolak-balik.iPerangkat. ilunak. iini. ibisa. imembuat. ibuku. 
ibolak-balik. iHTML5. idan. iflash. idari. isemua. ijenis. ifile:. ipdf,. 
igambar,. iWord,. iPowerPoint,. iExcel,. idan. ilain-lain.. iAplikasi. iini. 
idapat. imemperkaya. ibuku. idigital,. ibrosur,. ikatalog,. imajalah,. idan. 
ilain-lain. imenggunakan. ianimasi. ibolak-balik. ihalaman. iflash. iyang. 
imengagumkan. idalam. iBuku. ibolak-balik. i3D. irealistik. iini. idapat. 
idisajikan. idalam. iberbagai. iperangkat. iseperti. ipada. iperangkat. 
ikomputer,. iMac,. iiPhone,. iiPad,. iiPod,. iAndroid,. idan. iperangkat. 
imobile. ilainnya. iyang. imencakup. iaudiens. iperangkat. ikomputer. 
idan. imobile.. iAplikasi. iini. idapat. idigolongkan. isebagai. imobile. 
ilearning. iatau. ipembelajaran. iyang. ifleksibel. iterhadap. iwaktu. idan. 
itempat.. iMenurut. iHandayani. iimobile. ilearning. iadalah. isalah. isatu. 
ijenis. imedia. ipembelajaran. iyang. imudah. idibawa. ikemana-mana. 
idan. idapat. idigunakan. isesuai. ikeinginan. ipengguna. iasalkan. iada. 
igadget. iyang. imemadai. Flip. iHTML5. imempunyai. ihalaman. ifungsi. 
ipengeditan. iyang. imemungkinkan. iuntuk. imenambahkan. ivideo,. 
igambar,. iaudio,. ihyperlink,. idan. iobjek. imultimedia. ilebih. ike. 
ioutput. imembolakbalikan. ihalaman,. imembuat. ihalaman. imultimedia. 
imembalik. ibuku. imembuat. ibegitu. imudah. idengan. iFlip. iHTML5. 
iini. imenyediakan. isebuah. icara. iprofesional. iuntuk. 
imengintegrasikan. ihyperlink,. ivideo,. igambar,. isuara,. idan. ilebih. 
imultimedia. iclipcart. iobjek. iuntuk. ibuku. ikeluaran. imembalik. 
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ihalaman.. iSebuah. iprogram. iuntuk. imembuat. ipublications. idigital.. 
iAplikasi. imultimedia. iini. imempunyai. iinterface. i(antar. imuka). 
iseperti. isebuah. ibuku. iyang. idibuka. 
 
Perpindahan. ihalaman. idapat. idilakukan. idengan. imelakukan. idrag. 
ihalaman. iseperti. ijari. ikita. iyang. imembalik. isebuah. ihalaman. 
ibuku,. idan. ibersamaan. idengan. iproses. idraging. ihalaman. iterlipat. 
isecara. ireal. iseperti. ikertas. iyang. isedang. iditekuk.. iSelain. idengan. 
icara. idraging,. ipemindahan. ihalaman. idapat. idilakukan. idengan. 
itombol. inavigasi. iyang. idisediakan. Penggunaan. iaplikasi. iKvisoft. 
iFlipbook. iMaker. idapat. idilakukan. isecara. ioffline. imaupun. ionline.. 
iPenggunaan. ionline. imemiliki. ikelebihan. itersendiri. iyaitu. iapabila. 
ipengguna. imerasa. ikurang. ijelas. itentang. idetil. iinformasi. imedia. 
iyang. itersedia,. ibisa. idisediakan. ilink. iyang. idapat. 
imengarahkan.iaudiens. imenuju. ihalaman. iyang. imemuat. ilebih. 
imengenai. iinformasi. iyang. itelah. idimuat. idalam. ibuku. ibolak-balik. 
itersebut.. iSedangkan. ibila. idiakses. isecara. ioffline. imaka. iinformasi. 





Kelebihan dari Flip HTML5 antara lain pengalaman baru, 
menghilangkan kebosanan, dan  belajar mandiri bagi peserta didik, 
serta mudah mencari kata dengan adanya fitur pencarian kata yang 
dimana dapat di baca  melalui  komputer, laptop,dan sejenisnya. 
b. Kelemahan 
Kekurangan dari Flip HTML5 antara lain penggunaan hanya bisa 
dilakukan pada gadget yang mendukung fitur flash, tidak ada tool 
penanda untuk menandai halaman mana yang sudah dibaca, 
memerlukan perencanaan yang matang dan waktu yang lama dalam 
memodifikasi media serta terdapat perbedaan antara berbayar dan 
gratis  
 
4. Relasi dan Fungsi 
a. Relasi 
       Menyatakan hubungan antara suatu anggota himpunan dengan 
anggota himpunan lainnya. Himpunan A dan himpunan B 
dikatakan memiliki relasi jika ada anggota himpunan yang saling 
berpasangan. Relasi antara dua himpunan dapat dinyatakan dengan 
tiga cara yaitu dengan diagram panah, himpunan pasangan berurutan, 
dan diagram Cartesius.18 
 
 
                                                          
18 Asyono, Mematika Kelas VIII (Bandung: Bumi Aksara, 2012). 
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1) Diagram Panah 
Diagram. ipanah. imerupakan. icara. iyang. ipaling. imudah. 
iuntuk. imenyatakan. isuatu. irelasi.. iDiagram. iini. imembentuk. 
ipola. idari. isuatu. irelasi. ike. idalam. ibentuk. igambar. iarah. 
ipanah. iyang. imenyatakan. ihubungan. iantara. ianggota. 
ihimpunan. iA. idengan. ianggota. ihimpunan. iB.. iMisalnya,. 
iada. i4. iorang. ianak. iyaitu. iAli,. iSiti,. iAmir. idan. iRizki.. 
iMereka. idiminta. iuntuk. imenyebutkan. iwarna. ifavorit. imereka.. 
iAli. imenyukai. iwarna. imerah,. iSiti. imenyukai. iwarna. iungu,. 
iAmir. imenyukai. iwarna. ihitam,. idan. iRizki. imenyukai. iwarna. 
imerah.. iDari. ihasil. iuraian. itersebut,. iterdapat. idua. ibuah. 
ihimpunan.. iHimpunan. ipertama. iadalah. ihimpunan. ianak,. ikita. 
isebut. ihimpunan. iA. idan. ihimpunan. iyang. ikedua. iadalah. 
ihimpunan. iwarna,. ikita. isebut. ihimpunan. iB.. iHubungan. 
iantara. ihimpunan. iA. idan. ihimpunan. iB. idapat. idi. iilustrasikan. 
idengan. idiagram. ipanah. iseperti. iberikut: 
 
 




Kesimpulannya, bahwa diagram panah di atas merupakan 
relasi antara anak dengan warna yang mereka sukai. Relasi 
antara kedua himpunan tersebut dapat dinyatakan dengan panah-
panah yang memasangkan anggota himpunan A dengan anggota 
himpunan B. 
2) Himpunan Pasangan Berurutan 
       Selain dengan diagram panah, suatu relasi juga dapat 
dinyatakan dengan menggunakan himpunan pasangan berurutan. 
Caranya dengan memasangkan himpunan A dengan 
himpunan B secara berurutan. Kita dapat mengambil contoh 
dari diagram panah tadi. 
a) Ali menyukai warna merah 
b) Siti menyukai warna ungu 
c) Amir menyukai warna hitam 
d) Rizki menyukai warna merah 
Berdasarkan uraian di atas kita dapat menyatakan relasinya 
dengan himpunan pasangan berurutan seperti berikut: 
 
Kesimpulannya, relasi antara himpunan A dengan 
himpunan B dinyatakan sebagai himpunan pasangan berurutan 





3) Diagram Cartesius 
 Menyatakan relasi antara dua himpunan dari pasangan 
berurutan yang kemudian dituliskan dalam bentuk dot (titik-
titik). Contoh dari relasi antara anak dengan warna kesukaannya 
yaitu himpunan  dan himpunan 
 dapat digambarkan dalam bentuk 
diagram Cartesius seperti di bawah ini: 
 
Gambar 2.2 Relasi Antara Himpunan A dan B Dalam Diagram Cartesius 
 
b. Fungsi (Pemetaan) 
Fungsi (pemetaan) merupakan relasi dari himpunan A ke 
himpunan B, jika setiap anggota himpunan A berpasangan tepat satu 
dengan anggota himpunan B. Semua anggota himpunan A atau 
daerah asal disebut domain, sedangkan semua anggota himpunan B 
atau daerah kawan disebut kodomain. Hasil dari pemetaan antara 
domain dan kodomain disebut range fungsi atau daerah hasil. Sama 
halnya dengan relasi, fungsi juga dapat dinyatakan dalam bentuk 





Gambar 2.3 Fungsi Pasangan Berurutan Himpunan A Dengan Himpunan B 




       Sebuah fungsi dapat dinotasikan dengan huruf kecil sepeti  
Misal, fungsi memetakan himpunan A ke himpunan B dinotasikan 
 dengan aturan Artinya fungsi  memetakan  
ke Jadi daerah bayangan  oleh fungsi  adalah  
sehingga dapat dinotasikan dengan . Dari uraian ini 
dapat dirumuskan: Jika fungsi  dengan  anggota 
domain  , maka rumus fungsi  adalah . Dengan 
menghitung nilai fungsi, kita dapat mengetahui nilai fungsi yang dapat 








B. Penelitian yang Relevan 
Berdasarkan kajian teori yang dilakukan, berikut ini akan disajikan 
beberapa penelitian terdahulu yang sesuai dengan penelitian saat ini. 
1. Penelitian. iQurotul. iAini,. idkk. iyang. iberjudul. iPenerapan. 
iGamifikasi. iPada. iSistem. iInformasi. iPenilaian. iUjian. iMahasiswa. 
iUntuk. iMeningkatkan. iKinerja. iDosen. i(STMIK. iRaharja. iJakarta).. 
iMenjelaskan. ibahwa. iperkembangan. iteknologi. idan. iinformasi. iyang. 
isangat. ipesat. imembuat. ilembaga. ipendidikan. ikhususnya. idi. 
iPerguruan. iTinggi. iterus. imeningkatkan. imutu. iakademika,. isalah. 
isatunya. iadalah. isistem. ipenilaian. iyang. imemudahkan. idosen. idan. 
imahasiswa.. iDalam. iPerguruan. iTinggi. iRaharja. idosen. imenginput. 
inilai. isecara. ionline. idan. imahasiswa. idapat. imelihat. inilai. ipada. 
isistem. iPEN+. i(Penilaian. iPlus)19.. iPenelitian. iini. imemiliki. 
ikesamaan. idengan. ipenelitian. isebelumnya. iyaitu. isama-sama. 
imenggunakan. iunsur-unsur. igamifikasi. isebagai. iupaya. iuntuk. 
imeningkatkan. imotivasi. imutu... iSedangkan. iperbedaan. iantara. 
ikeduanya. iadalah. ipada. ipenelitian. iQurotul. iAini. i,. idkk. idifokuskan. 
ipada. iadaptasi. iteknologi. idan. iinformasi. idalam. iproses. 
iperkembangan,. isedangkan. ipada. ipenelitian. iini. iuntuk. imengetahui. 
iapakah. ibahan. iajar. igamifikasi. iberbasis. iNumbered. iHeads. 
iTogether. i(NHT). ipada. imateri. iRelasi. idan. iFungsi. iuntuk. ipeserta. 
ididik. iSMP. ikelas. iVIII. ilayak. idan. imenarik. iuntuk. idigunakan. 
iuntuk. ipembelajaran. 
                                                          
19
. iQurotul. iAini,. iUntung. iRahardja,. idan. iAnoesyirwan. iMoeins,. i“Penerapan. iGamifikasi. iPada. 
iSistem. iInformasi. i. iPenilaian. iUjian. iMahasiswa. iUntuk. iMeningkatkan. iKinerja. iDosen,”. iJurnal. 
iInformatika. iUPGRIS. i4,. i2018. 
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2. Penelitian Aisyah Putri Dan Wiwik Widajati yang berjudul Penerapan 
Media Gamifikasi Terhadap Kemampuan Membaca Permulaan Anak 
Autis Kelas Rendah Disekolah Luar Biasa. (Universitas Negeri Surabaya). 
Menjelaskan bahwa Hasil penelitian menunjukkan bahwa ada perbedaan 
kemampuan membaca permulaan anak autis di SLB Aisyiyah Krian secara 
signifikan sebelum dan sesudah penerapan media gamifikasi20. Penelitian. 
iini. imemiliki. ikesamaan. idengan. ipenelitian. isebelumnya. iyaitu. 
isama-sama. imenggunakan. ielemen. imedia. igame. iuntuk. imenarik. 
iminat. idan. imemotivasi. ipenggunanya.. iPerbedaan. iantara. ikeduanya. 
iadalah. ipada. ipenelitian. iini. ilebih. idifokuskan. ipada. iperkembangan. 
igamifikasi. isaat. iini. idan. ikedepan. idalam. imenarik. iminat. ibelajar,. 
isedangkan. ipada. ipenelitian. iini. itujuannya. iuntuk. imengetahui. 
iapakah. ibahan. iajar. igamifikasi. Iberbasis Numbered Heads Together 
(NHT) pada materi Relasi dan Fungsi untuk peserta didik SMP kelas VIII 
layak dan menarik digunakan untuk pembelajaran. 
3. Penelitian. iHeni. iJusuf. iyang. iberjudul:. iPenggunaan. iGamifikasi. 
idalam. iProses. iPembelajaran. i(Jurnal. iTICOM. iVol.. i5. iNo.. i1,. 
i2016).. iMenjelaskan. itentang. iaktifitas. ipembelajaran. idengan. 
igamifikasi. idapat. imenjadi. ipilihan. iuntuk. imenciptakan. isuasana. 
ipembelajaran. imenjadi. imenarik,. imenyenangkan. idan. iefektif21.. 
iPenelitian. iini. imemiliki. ikesamaan. idengan. ipenelitian. isebelumnya. 
iyaitu. isama-sama. imenerapkan. ielemen-elemen. igamifikasi. idalam. 
                                                          
20 Aisyah Putri, “Penerapan Media Gamifikasi Terhadap Kemampuan Membaca Pemula 
Anak Autis Kelas Rendah di Sekolah Luar Biasa,” Jurnal Pendidikan Khusus UNESA, 2017, 2. 
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ipembelajaran. itujuannya. iuntuk. imemotivasi. ipeserta. ididik. iuntuk. 
ibelajar.. iSedangkan. iperbedaan. iantara. ikeduanya. iterletak. ipada. 
imodel. iyang. idigunakan.. iPada. ipenelitian. iHeni. iJusuf. 
imenggunakan. imodel. iARCS. i(The. iAttention,. iRelevance,. 
iConfidence,. iand. iSatisfaction). isedangkan. ipada. ipenelitian. iini. 
imenggunakan. imodel. ipembelajaran. iberbasis. iNumbered. iHeads. 
iTogether. i(NHT). 
Berdasarkan. ipenelitian. iyang. itelah. idilakukan. isebelumnya,. idapat. 
idisimpulkan. ibahwa. ipenggunaan. ibahan. iajar. igamifikasi. ilayak. 
idigunakan. idan. imenarik. iuntuk. idijadikan. isebagai. ibahan. iajar. iyang. 
idapat. imemotivasi. ipeserta. ididik. iuntuk. ibelajar. ikarena. iunsur-unsur. 
idalam. igamifikasi. idapat. imemberikan. ihal. iyang. ibersifat. ipositif. iselama. 
iproses. ipembelajaran. 
 
C. Kerangka Berfikir 
Proses pembelajaran Matematika di Kelas VIII SMP N 2 Kalianda  
proses pembelajaran yang dilaksanakan oleh pendidik sudah baik namun.. 
belum.. iimaksimal.. iidalam.. iipenggunaan.. iiberbagai.. iibahan.. iiajar.. 
sebagai.. iiupaya.. iimembantu.. iipemahaman.. iipeserta.. iididik... iiBahan.. 
ajar.. iidalam.. iiproses.. iipembelajaran.. iilebih.. iisering.. iimenggunakan.. 
buku.. iiyang.. iitersedia.. iidi.. iiperpustakaan,.. iiselain.. iiitu.. iipeserta.. 




Keaktifan.. iisiswa.. iiyang.. iirendah.. iisecara.. iitidak.. iilangsung.. 
iiturut.. iiberpengaruh.. iiterhadap.. iihasil.. iibelajar.. iisiswa... iiOleh.. 
iikarena.. iiitu,.. iidiperlukan.. iisuatu.. iibahan.. iiajar.. iidapat.. iimeningkat.. 
iidan.. iimaksimal.Salah.. iisatu.. iibahan.. iiajar.. iiyang.. iidapat.. 
iidigunakan.. iiuntuk.. iimeningkatkan.. iihasil.. iibelajar.. iipada.. iiMateri.. 
iiRelasi.. iidan.. iiFungsi.. iiini.. iimerupakan.. iimodel.. iipembelajaran.. iidi.. 
iimana.. iisiswa.. iiakan.. iidikelompokkan.. iike.. iidalam.. iikelompok.. 
iiyang.. iiberdasarkan.. iikemampuan.. iiyang.. iiberbeda-beda... iiPenerapan.. 
iigamifikasi.. iike.. iidalam.. iipembelajaran.. iijuga.. iiakan.. iilebih.. 
iimemberikan.. iimotivasi.. iike.. iisiswa.. iikarena.. iidalam.. iiproses.. 
iipembelajaran.. iiakan.. iiterdapat.. iiunsur.. iidalam.. iipermainan.. iiyaitu.. 
iiseperti.. iitantangan,.. iilevel,.. iipoin.. iidan.. iirewards... iiDengan.. 
iiadanya.. iiunsur.. iipermainan.. iidi.. iidalam.. iikegiatan.. iipembelajaran.. 
iidan.. iididukung.. iiadanya.. iisatu.. iikelompok.. iiyang.. iimemiliki.. 
iikemampuan.. iiyang.. iiberbeda.. iimaka.. iimereka.. iiakan.. iitermotivasi.. 
iiuntuk.. iibelajar.. iidan.. iisemakin.. iitertantang.. iidalam.. iimenyelesaikan.. 
iisuatu.. iipermasalahan... iiApabila.. iisiswa.. iisudah.. iitertarik.. iidan.. 
iitermotivasi.. iimengikuti.. iipembelajaran,.. iimaka.. iisecara.. iitidak.. 
iilangsung.. iihasil.. iibelajar.. iimereka.. iiakan.. iimeningkat. 
       Berdasarkan masalah yang didapatkan maka penulis ingin melakukan 
penelitian dan pengembangan bahan ajar gamifikasi  dengan flip HTML5pada 
materi Relasi dan Fungsi.  Tujuan. ipengembangan. ibahan. iajar. igamifikasi. 
iadalah. isupaya. ipeserta. imemiliki. ikemauan. iuntuk. ibelajar.. iSebelum. 
ibahan. iajar. igamifikasi. idikembangkan. imenjadi. iproduk. iseutuhnya. 
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iperlu. idilakukan. ibeberapa. ilangkah. iyang. isecara. iringkas. iditampilkan. 





Karakteristik peserta didik (pembelajaran, 
pengetahuan, keterampilan dan sikap). 
Kompetensi yang ditunjukan kepada peserta 
didik, materi yang sesuai dengan tuntutan 
kompetensi, bahan ajar dan metode 
pembelajaran yang digunakan pendidik. 
 
IMPLEMENTATION 
Uji coba lapangan 
Layak 
Uji coba kelompok 
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